









STAFF CREDIT このたびはアスミックのプレイステーション用 CD-ROM 


■製作 • 発売 
株式会社アスミック 
■企画 • 制作 • 開発 
有限会社サイレンス 
■開発総指揮 
田村英樹 
(有限会社サイレンス） 
■キャラクター デザイン/作画監督 


「宝魔ハンターライム with ペイントメーカー」を 
お買い上げいただき、誠にありがとうございます。 
ご使用の前に、この解説書をよくお読みいただき、 
正しい使用法でご愛用下さい。 


中嶋敦子 

■総監督/脚本/演出 
中村謙一郎 
(有限会社サイレンス） 

■音楽 
荒川憲一 
(有限会社サイレンス） 

■制作協力 

株式会社ユーメックス 

■パッケージデザイン 
福島了 

(株式会社クリエーターズ.ユニオン） 
■解説書編集 • 構成 
株式会社エーワンオフィス 
■解説書デザイン 
WAX Graphics 




なお、商品の企画 • 生産には万全の注意を払っておりますが、 

万一誤作動等を起こすような場合は、恐れ入りますが下記までご一報下さい。 
内容 • 攻略等に関するお問い合わせには、お答えできませんのでご了承下さい。 


^IsmiK 


株式会社アスミックソフトウェア事業部 

〒162東京都新宿区揚揚町1 -2 1 Phone :03-3235-5992 


For Japan Only 
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基本操作方法 

キャラクター紹介 

ゲームの始め方 

ストーリーモードの進め方 

お絵かきセツトの使い方 

ゲームの遊び方（オリジナル宝魔描き/ 

チキチキシアター/シューティングゲーム) 
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基本嫌作方法 

「宝魔ハンターライム with ペイントメーカ t ：」 の基本的な 
操作方法は以下のとおりです。また、マウスを使用（コン 
卜□—ラ差込口2でのみ有効）することも可能です。 
















—ルガイド」の3つです。方向キーの上 
下でメニューを選択し、スタートボタン 
か〇ボタンで決定することで、絵を描い 
たり、その絵を使った、さまさ'まなゲー 
ム(下記参照)を楽しむことができます。 


お絵かきセツト ► P .6 


ツールガイ 


オリジナル宝魔描き ^ P .24 


チキチキシアター 


ーテインク'ゲーム > P .28 


ライムの本編を楽しむことかできます。 


さまざまなツールを使つて、絵を描くことかできます。また、 
元から入つている絵を加工することもできます （ P .22 参照)。 


「宝魔八ンターライム with ペイントメーカー」の各操作方法 
解説を見ることのできるモードです。 


「お絵かき12ツト」で描いた絵を、ス I リーモードで宝魔と 
して登場させることか> できます。 


自分の描いた絵に文章を付けて紙芝居を楽しむこと;^できま 
す。「お絵かきセツト」のテキストツールを選択しましよろ。 


「お絵かきセツト」を使って自機や敵キャラのデザイン、配置 
を行うことでシューテイングゲームを楽しむことか'できます。 


ストーリ _ モードの進め方 

ス I リーモードの操作方法は、いたって簡单。ス I -ーリー進行の途中で 
画面上に表示される「話す」や「考える」といった各コマンドを方向キー 
で選択、〇ポタンで決定するだけで、話を進めることができます。 
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岛絵かきセツトの 
使い方 

「お絵かき t ツト」では自由に絵を描くことができます。自分で 
宝魔を描いたり、チキチキシアターなどを楽しむためにも、ここ 


で各ツー J レの利用法をマスターしてください。 



❶ガイドライン— P .7 
❷ブロック7 
❸レイヤ ー-^ P .7 
❹スクリーン 
絵を描く場所です。 

❺力ーソル 
各アイコンの選択や絵を 
描くときに使用します。 
❻アンドウ — P .8 
❼ズー厶 — P .8 
©スクロール — P .8 
❾ページ切り替え — P .8 
❿透明色(消しゴム） - P .18 
©色パレット— P .8 
❿ヘルプ表示窓 
❿スタンプ — P .8 
❿ペン— P. 10 
❿ハケ — P . 10 
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❿ブラシ— P .12 
❿マジック —P.1 3 
❿ボックス —P. 16 
❿ セレクト —P. 17 
©ごみ箱 —P. 18 
©総合色パレット— P. 19 

©ツール機能 
各ツールに必要な機能が 
表示されます。 

©サウンド設定— P.21 
❿シュ-テイングゲ-ム —P.21 
©ヘルプ —P_21 
©テキストツー j し— P.21 
©キャンバス —P.22 
©END—P.22 
©LOAD (口-ド） —P_22 
©SAVE (t- ブ） —P_23 


ガイドライン 


スクリーンに目安となる 
ラインを表示しよラ 


このアイコンを選択すると、絵を描くときの目安となるラインを画面 
上に表示させることができます。 


ブロック 


縊蠲択し銬レクトツ-ルの 


ブロックを〇 N にすると、ボックス描画や選択が8ドット単位（ガイド 
ラインを表示したときにできる1マス分）でしかできなくなります。 


レィャー 


複数のページを 
重ねてみる 


P 




別々のページに表示されている2 
枚の絵を選択することで、絵を重 
ねて見ることができます。ますは 
1枚目の絵を画面上に表示させた 
状態で、レイヤーアイコンを選択 
してください。するとアイコンの 
右側にあるページ数を表示した数 
字が、選択可能な状態になります 
ので、重ねたい絵が表示されてい 
るページ数にカーソルを移動し 
て、決定してください。これで最 
初に選択した絵の透明色が割り当 
てられている部分に、2枚目の絵 
が現れることになります。 


L やつてみよ5!! 

人物と背景を重ねてみよ〇 



絵を□ー ドして 

ますは、別々のペー 
ジに絵を2枚、□ー ド 
してください。 



レイヤーをチェツク 


上に来る絵を表示さ 
せて、レイヤーアイ 
コンをチェック。 



絵が透けるよ 

別の絵が表示された 
ページを選べば背景 
付きの絵が見れます。 


リ 











アンドゥ 13 色パレツト SHHSOI 3 

1つ前の作業を取り消そう f _好みの色を自由に作ろう 


1つ前に行った作業を取り消します。描画時の色選択や、色の作成が'できます。色選択は使 
もう1度、アンドウポタンを押せば、し〗たい色にカーソルを合わせ決定すれば〇 K 。 色の作 
取り消し前の状態に戻ります。 成は、色を配置するパレツトの位置を決めて、右隅の 


0 ズーム M 

スクリーンの表示倍率を変えよう 


絵の表示倍率（等倍、2倍、4倍、8 
倍）を変えます。〇ポタンで徐々に 
拡大、 X ボタンで縮小していきます。 


^ スクロール n 

スクリーンをスクロールさせよう 


絵を拡大表示しているときに、上下 
左右に配されたボタンを押すと画面 
がスクロール（赤くなるとストップ)。 
スクリーン上に力ーソルを合わせ、 
△ボタン+方向キーでもできます。 


E ベ-ジ ㈣ 替え國 

ページの切り替えを行お5 


5つあるページの切り替えを行うこ 
とができます。〇ボタンで順送 
り、 X ボタンで逆送りとなります。 


RGB / HSV スイツチを切り替えましよう。次にその 
左のバーにカーソルを合わせ、〇ボタンを押したまま 
方向キーでバーを動かし色を決めます。バレツト番号 
の書かれた部分は、透明色です （ P . 18参照)。 


这 スタンプ 

文字や記号を画面に張り付けよ〇 


スクリーン上に文字や記号を置 
くことが'できます。大きさ、夕 
イプ、 種類などをすべて決定 k 
たら、カーソルを文字八° レ^^ 
に移動してください。 こ^^^ 
用する文字を選択、 決# た 
ら、スクリーン上に力ー ソルを 
移動。文字を置く位置に^-ソ 
ルがきたら、〇ポタンを & て 
文字を置きます。別の 文^^^ 

く場合は1度、 x ボタンを 
て、現在、選択中の文字をキヤ 
ンセルしてください。 




T1 

C 1k2k < 1 




_ 、さすこ 
いきしち 
ラくすつ 
えけせて 
おこそと 
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お絵かきセツトの使い方 


0つてみよう ！! j » ■ rt 18 • ■■: 

紫を作ってみよろ パレットを選択して RGB に設定 好みの色が完成!！ 

まずはノ\レットを選択。こ色の種類は RGB の方を使あとはバーを任意の位置に 
こに作った色が置かれます。うことにしましよう。 それぞれずらせば紫の完成。 


パレットとスクリーンの関係を知ろう 

パレットを使うときに覚えておいてほしいのが、パレットの色は、常 
にスクリーンに影響を与えるということです。例えば、赤で塗られ 

mm 

囊 1 

1 

た部分があり、その色が配置されたパレットの色を青に変えると、 

穴謂 ■ 


スクリーン上の赤で塗られた部分も青になるという具合です。 

i, i /H 

し 


□スタンプの大きさ 
文字の大きさを決定します。 
B スタンプパレツトの 
タイプ 

2 種類のスタンプパレツトの 
切り替えを行います。 

H スタンプパレツト 
ひらか'なや数字などスタン 
ブする文字の種類を選択し 
ます。 

II スクロール 

文字パレツトの スクロール 
を行います。 

□半濁点&濁点 
ひらが'なやカタカナを半濁 
点や濁点か t 付いているもの 
に切り替えます。 

0文字パレット 
文字候補が表示されます。 


L やつてみよ3!! 

画面に名前を打ち込もろ 




§620 

cua ^ 




文字を決めて 

各種設定を行ったら、 
文字パレツトに力ーソ 
ルを移動させて、使用 
する文字を決めます。 

画面にスタンプ 

別の文字を置くときは、 
1度、キャンせルするこ 
とを忘れずに。 



漢字の選択方法 

漢字をスクリーン上にスタン 
プしたい場合は、 TYPE 2 
( TYPE 1では絵記号等が入 
力可能）の「亜」 

次に文字パレツト 
に表示されている 
ひらがなを選択す 
ると、漢字候補が' 

表示されます。ま 
た、漢字表の 
とさに、 X ボタン 
を押すことで頭文 
字であるひらが'な 
に戻ります。 


を選択。 

.ossass, 


なはまや ; 
にひみゆ 

ぬ 4 むよ 

ね ハ勒 
めほも 


osaan 

■ aa 龜 
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ン ペンを使って線を引こぅ 

、> 

! 

■ ハヶ 


線を自由に引くことが可能。「ポイント」選択時は〇ポタンを押し 
たまま、力ーソルをスクリーン上で動かせば線が引けます。直線を 
引く場合は下記「やってみよう!！」を参照してください。 



□ライン 

直線を引く時に使用します。 

B 点（ライン）の大きさ（太さ） 

点やラインの大きさや太さを選択す 
ることができます。 

□ パレットスライドバー 
このバーの下に表示されているパレ 
ットを切り替える時に使用します。 
0総合色パレット 
点やラインの描画色を選択します。 


[ やつてみよ5!! 1 


直線を引いてみよう 



線の太さを決めて 

まずは、線の太さや色を 
選択してから「ライン」 
を選択してください。 



始点と終点 
を決めれば 

次に線の始 
点となる位 
置に力ーソ 
ルを合わせ、 
〇ポタン。 


直線ち簡单 
に引ける 


終点で〇ポ 
タン。次い 
で x ポタン 
を押せば直 
線の完成。 


同色で囲まれている 
部分を塗りつぶした 
り、パターンを置く 
ことができます。ま 
すは塗りつぶしパタ 
ーンを選択、決定し、 
パターンの種類を選 
んだら、スクリーン 
上の囲まれ r いる部 
分に力ーソルを移動。 
そこで〇ボタンを押 
せば、パターンを置 
くことができます。 
また複数のパターン 
を組み合わせること 
で、思いもよらぬユ 
ニークなパターンを 
作ることができます。 
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お絵かきセツトの使い方 


カーソルは 
必す囲まれ 
た位置へ。 



D パターンチェンシ 

ノ\°ターン種類を切り替える時に使用 
します。 

0パターン種類 

ンの種類を選択できます。八° 
夕 ll の左上がベタ（標準）です。 
H フリーパターン 
スク If — ンに表示されている絵の一 
部を ノ!?ターンと して使用すること;^ 
でき^'。 詳細については、下記を 
参照ください。 

UJW ^ トスライ \^ J \- 

—の下に表示され•こいるパレ 
ッ トを切り替える時に使用します。 

総合色パレット 
塗りつふ 1す色を選択します。 


やつてみよ5!! 


絵に模様を付けよ5 


mmm - ' I 

sSSS 

厲懸 


パターンを遒択して 

ますは、パターン種類を選 
んでから、その下に表示さ 
れるパターンを選びます。 


.»»»: 

色を決めたら 

もちろん、パターンに色を 
つけても OK。 パレツトから 
自由に色を選んでください。 





フリーパターンの作り方と、注意点をマスターしよう 

絵の一部をノ \°ターンとして登録できるフリーパターン 
を作るには、ます 1 ツール機能内にある「フリーパター 
ン J を選択。次に力ーソルをスクリーンに移動させ、 
任意の位置に力ーソルを合わせて、〇 
ポタンで決定してください。これで決 
定した範囲がパターンとして:登録され b 

ます。なお、フリーパターンを作ると 
きは、必ず透明色が'含まれた範囲を選 
択するようにしてください。 


囲まれている部分を塗りつぶそろ 


を 

たル r 
れにソせ 
^*所1 t) J 
囲塌力合 


をボせI終 
ンラ〇押夕は 


























㈤ ブ ラシ スプレーを吹きかけよう 


スプレーを吹きかけたような効果を得ることができま 
す。基本的な操作はペンと同じで、自分の思いどおり 
の軌跡でスプレーを吹きつけたい場合は、「ポイント」 
を選択し、〇ボタンを押したまま、スクリーン上でカー 
ソルを移動させてください。まっすぐ一直線にスプレー 
を吹きかける場合は、「ライン」を選択し、スクリーン 
上にカーソルを移動。ラインの始点となる位置に合わせ 
て〇ポタンで決定します。同様に終点となる位置も決 
めることで、この2点をまっすぐ結ぶライン上（目安と 
なる線で、実線が引かれるわけではありません）に、ス 
プレーを吹きかけたような効果を得ることができます。 


D ポイント 





点状にスプレーを吹きかける時に使 
用します。 

，たライン上にスプレーを吹き 
に使用します。 

11吹きかける 

スプ ll 〜の大きさ（太さ） 

スプ # 範囲を選択することができ 
ます ■ 

D パレ^/トスライドバー 

こ d) バーの 下に表示されているパレ 
w / を切り替える時に使用します。 
B 総合色パレット 
スプレーの色を選択します。 
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絵に スプレーを 吹きかけよう 

國伊1 ブラシの種類を選んで 

ブラシの種類、色はも 
ちろんのこと、ブラシ 
の効果が及ぶ範囲を選 
ぶ:ことも忘れずに。 





















お絵かきセツトの使い方 


V ンツク [グラデーシヨン][マスク][ス厶ージング]， 


マシ'ックには「グラデーション」「マスク」「スムージング J の 3 つのツールがあります。各 
ツールを 使用する場合は、各 アイコンにカーソルを 合わせ、〇ボタンで決定して ください。 


グラデーシ 



段々と色を変化させよう 


グラデーションの色の設定は、パレツトを使用し 
ます。ますはグラデーションを登録するパーを選 
択。次に P . 19にある「グラデーシヨン」を参考 


に、グラデーションの範囲を選択し、〇ポタンを 


押せば、選択した色の範囲が、グラデーションパ 
一に登録されます。実際の使用方法については、 
右記「やつてみよう! U を参照してください。 



ラデーシヨン設定 

グ 1 ーシヨンの段階を設 
定し 

B グラデーションバー 

設定した グラデーション パ 
夕-ン® 示されます。 


f トスライドバー 


BA レ』ット 

この/^ の下に表示されて 
し 0 パし ットを切り替える 
朦に! 吏用します。 

D 総合色パレット 
パターン色を選択します。 


やつてみよ5!! 


背景にグラデーションをかけよう 





色の段階を決め r 

グラデーションの 
網点のかけ具合を、 
なし、4段階、8段 
階の中から選択。 


色を設定する 

左記を参考に色を 
設疋しましよう。 


グラデーションを 
かける位置を 
決めて 


グラデーションを 
かける部分の始点 
と終点を決定して 
ください。 

色を付けよ5 


グラデーション 
は、同色で囲まれ 
た部分のみに適用 
されます。 


1 多 





























マスク 


特定の色のみに描画しよう 

特定の色で着色された部分のみ、描画することが 
できます。まずはマスクアイコンを選択後、マス 
ク 「 ON 」 にカーソルを合わせ、〇ポタンで決定 
してください。これで描画可能となる色を指定す 
ることが'できるようになりますので、ターゲット 
カラーのアイコンを選択し、パレットから描画し 
たい色を選択、決定してください。なおマスク 
〇 N は同時に3色まで設定することができます。 


瑜， _ 圜 

※マスクの〇 N / OFF はスクリーン下に表示されるマス 
ク〇 N / OFF スイッチを押すことでも切り替えが可能。 



I8S8H 


gN / OFF スイツチ 
_ ON / OFF の切り替 
ぇをす。 

0ター ゲッ トカラー 


マスクを| 

画でさる 
ができま 
B パレ 
パレツ 
使用 1 
II 総合色パレット 
，ラク〇 N となる色を選択。 


,にした時に、描 
t 指定すること 

ライド パー 

り替える時に 
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隙間の色塗りをしよう 



マスク ON を設定したら 


「 ON 」 のアイコンを選択、決定 
し r マスク〇 n の状態にします。 

▼ 

色を設定しよラ 

夕ーゲットカラーに 
描画したい色を割 
り当ててください。 

スクリーン内に力一 
ソルを移動し、 X 
ポタンを押すことで 
も' 色をスポイトす 
ることができます。 





マスク〇 N の 
状態で色を 
塗ると 

太し、ペンで線を引 
いても、マスク 
〇 N 以外の色は塗 
られません。 

隙間の色塗りも 
簡单!！ 

この機能を使いさ 
えすれば、ちよつ 
とした隙間の色塗 
りも簡单に行うこ 
とができます。 























スムー ジング 


線をぼかしたり、絵に輪郭をつけよう 

隣合う色を、それぞれメイ 
ンカラー、サイドカラーに 
割り当て、その間に置く色 
を決定するだけで、ぼ^|ヽし 
の効果が得られます。 2 ^fi 
所あるサイド カラ-^^^ 

とした場合は、向；^^右 
側の設定が有効に^)ます。 
n オー ト 

設定条件に合った場 _ 自動でスムージングしま f 

B マニュアル 

スクリーン内の設定条 った場所を、太 

定したペンでなぞると、ング 

n スムージングの方向 

スムージングをかける方向を設定します。左から順 
に縦、横、両方向にスムージングを設定することが 
でさます。 

D ス厶ージングの設定 

スムー ジングの対象となる2色（メインカラーとサイ 
ドカラー）と、その2色の間に置く色を設定します。 

0 A レツトスライドバー 

このバーの下に表示されているパレツトを切り替える 
時に使用します。 

0総合色パレット 
描画色を選択します。 
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お絵かきセツトの使い方 


やつてみよ5!! 


色と色の間にぼかしを入れよう 


| メインカラーと 

スムージングアイコンを選択し 
たら、まずメイン カラーにカー 
ソルを合わせ、〇ポタンを押し 
てください。次にパレットから 
色を選択、決定してメインカラ 
—とする色を設定します。 

サイドカラーを決めて 

メインカラーと同様の操作でサ 
イドカラーを決めたら、メイ 
ン、サイドの間に置く色も、設 
定しましよう。なおサイドカラ 
一は、必すメインカラーと接す 
る色を選んでください。 

▼ 

ぼかしの向きを決めると 

最後にぼかしの向きを決めま 
す。初期設定はマニュアルなの 
で、スクリーン内の条件にあつ 
た箇所で〇ボタンを押すと、そ 
の部分だけ変化します。 



ぼかしは完成 

メイン、サイド間 
の色の調整で、輪 
郭の強調や発光も 
簡単です。 























E ボックス 四角や丸を描こう 


四角や丸など、幾何学模様を描くことができます。ボ 
ックスのタイプには、楕円形や長方形を描く 「 B 0 X 1 J 
と、正方形や正円を描く「巳〇 X 2 J とが'あり、それぞ 
れのアイコン上に力ーソルを移動、〇ポタンを押すこと 
で選択することかできます。スクリーン上に図形を描く 
ときの操作方法は、始点（円を描く場合には中心点と 
なります）と終点を、それぞれ〇ポタンで決定するだけ 
で〇《。線だけで図形を描く場合は、ラインサイズに、 
図形を塗りつぶすときは、ポイントサイズに力ーソルを 
合わせ、〇ポタンを押すたびに、線の太さや塗りつぶし 
のパターンを変えることができます。 

DB 0 X 1 

長方形や楕円形を描く時に選択します。 

B 巳 0 X 2 

f 方形や正円を描く時に選択します。 

BI ライン（ヌリ）サイズ 
図形の輪郭線の太さや、図形を塗りつぶ 
す時_様を選択します。 

□図形層 

描きた^)形を選択でさます。 

B パレットスライドバ- 
このノ^ Pz )下に表示され r いるパレット 
をえる時に使用します。 

〇総合色パレット 

P ンや塗りつぶし（パターン）の色を 
選択することかできます。 
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やつてみよ3!! 


丸を描いてみよう 
形を選んで 

まずはボックスタ 
イプを 「 B 〇 X 2 J 
に設定し、正円 
を選択します。 


色を選んで 



パレツトの中から 
自由に色を選ん 
でください。 




終点と始点を 
決めれば 
円の中心 
が始点、 
中心点か 
らの距離 
が終点と 
なります。 

円の 

でぎあがり 

終点を〇ポ 
タンを押し 
て決定する 
と、見事な 
円のできあ 
がりです。 
















お絵かきセツトの使い方 


Plz レク 




1，..一 邏 


セレクトでは、描いた絵の加工 
を行うことができます。その種 
類は全部で6種類（下記参照）。 
それぞれのアイコンに力ーソル 
を合わせ、〇ポタンを押すこと 
で使用することができます。ま 
た、加工を施す範囲の選択方法 
はすべて共通。始点と終点を方 
向キーと〇ボタンを使って加工 
範囲を決定してください。 



D 巳 0 X 1 

選択範囲を長方形に設定します。 

HBOX 2 

選択範囲を正芳に設定します。 

Btz レクトツマル 

移動やコピ5などを行ろ時に任意の 
アイコンを#してください。 



画像を移動させよう 

画像の移動を行えます。移 
動範囲選択後、〇ポタンで 
決定してください。 




画像をコピーしよう 

画像の複製を作成できま 
す。 x ポタンを押すまで、 
何度でもコピーが可能です。 



左右反転 


左右の向きを入れ替えよう 

加工範囲を選択するだけで、 
画面の左右の向きを変える 
ことができます。 


























表示されているページの画像を、すべて消し去ることが'できます。 


消しゴムはどこ？ 

「ごみ箱」のようにすべての画像を消去するのではなく、画像の一部 
を消したい。そんなときは透明色（ノ X レツトの番号部分）で修正部分 
を塗りつぶしてください。透明で塗る=消す。覚えておきましよう。 
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お絵かきセツトの使い方 


I 総合色ノ\°レツ 

. . ...... 



カラフルな絵を描くために欠 
かせない、バレットの色の入れ 
替えや整理整頓を行います。 
画面右上のパレットアイコンに 
カーソルを合わせ、〇ポタンを 
押してパレットツール機能画面 
を表示。以下を参考に各機能 
の利用方法を覚えましょう。 
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〇 パレツ トツール 

色のコ ■や 交換などを行〇時に任意のア 
イコンを選ください。 

0ソート 

パレツトの色を替える時に使用します。 
OA レツトスラ|バー 
このバーの 下に# されているパレツトを 
[: №1 


切り替える時 (q 


3します。 


D 総合色パレット 

描画色色のコピーなどを行う時 

に使用し ます。 


，パレットロック 


パレツトの統一を行おう 


全ページの八°レット色を統一します。この操作はアンドゥ 
が効かないので、ご注意ください。ロックすると使用色の 
みが自動ソートされ、全ページの使用合計色が'240色を超 
えている場合は、自動配色されます。 



色を別のパレットにコピ■しよう 


パレツト上の色を別のノ\レ 
ツトに コピーで きます。コ 
ピーしたい色の範囲を選択、 
決定したら、コピー先とな 
るノ X レツトに力ーソルを持 
つていき、〇ボタンを押し 
て決定してください。 



パレット上の色を入れ替えよう 


パレツトに配置されている 
色の位置を入れ替えること 
ができます。入れ替えを行 
いたい色の範囲と、入れ替 
え先となるパレツトの先頭 
部分を、それぞれ選択、決 
定してください。 


グラデーション 


クラチ-シヨン K 夕-ンを作ろう 

起点と終点となる2色を、 
隣り合わせとならぬよう、 
間を開けて選択、決定する 
と、その2色間にあるパレツ 
卜色が、始点色から終点色 
へと変わっていくグ ラデー 
シヨンノ \ターンとなります。 


巧 





















使用色の選択 


絵全体の色調を変更する 

全体を赤みがかったものや、黄色くくすんだもの 
にするなど、絵の色調を統一できます。まずは、 
このアイコンに カーソルを 合わせ、〇ボタンを押 
してください。すると現在スクリーン上に使用さ 
れているすべての色が選択されます。と、同時に 
スクリーン下のパレットバーの形が変化。このバ 
一を動かすことで色調の統一を図ることができ、 
ちょっと変わった雰囲気の絵が'作れます。 

※ノーマルカラーと統一色、 RG 巳と HSV。 このパーの 
両サイドに表示される、2種類の色ボタンを切り替える 
ことでも、さまざま 
な雰囲気の絵を楽し 
むことが'できます。 


11 1HII 


!脚画）幽 

パレツトの色を使いやすく並べ替える 


やつてみよ5!! 


絵を tz ピア調にしてみよう 
齡魏 「使用色の選択」を選んで 

^ますは「使用色の選択」アイ 
胃国 コンを選択、決定します。 

un 豳 

•银械 i 


色を決定 

パレツト横にあるバーを好み 
の色に合わせましよう。 


_ 絵の 
■ 雰囲気が| 
J ；,# 変わるのだ 

響べ 1 メーシの 
齡 絵が完成 n 



パレットの整理整頓を行います。ソートの種類は4種類（下記参照)。「ソート1」の部 
分に力ーソルを合わせ、決定することでソート番号が変わり、その右にあるアイコンに 
カーソルを合わせ、〇ポタンを押すことで、ソートが実行されます。 


ソート1…明度 （HSV のV)の高し、順に並べ替えます。 

ソート2…同じ色がパレット上に複数あった場合に、それを1つにまとめることができます。 

ソート3…色が設定されていない黒のスペースを詰めて、設定済みの色を順番に表示させることができます。 
ソート4…使用されていない色を黒に置き換えることができます。 
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お絵かきセツトの使い方 



n cd プレイヤー表示：選曲や音のボリューム調整を 彳馨 ことができます。 

B OK： サウンド設定を終了します。 

B BGM :このポタンを押すたびに BGM の〇 N/OFF の 切り_ を行う こ丄 ます。 
□ SE :このボタンを押すたびに効果音の〇 N/OFF の切り替 免を行うことができます。 


BGM や SE の〇 N / OFF 切り替えや、 CD プ 
レイヤー（詳細については P . 27参照）を表 
示させ、サウンドボリュームや曲の変更など 
を行うことができます。 


•ウンド設定 サウンドの設定を行おラ 


ンュー ティングゲーム シュー ティングゲームを楽しもラ 




シューティンク'ゲームを行うことが'できます。詳しくは P .28 を参照してください。 



ルプ 操作方法を確認しよラ 


各アイコンの簡単な役割を確認できます。ヘルプアイコンを選 
択、決定した状態で、各アイコンに力ーソルを合わせましょう。 


点や線を引くペンツ 


1 テキストツール >幻トッづし 


自分の描いた絵に文字を付けて、チキチキシアターで自作の紙芝居を楽しむことができま 
す。詳しくは P .25 を参照してください。 


ザ 



























キャンノ\スの模様を選択、決定することで、スクリーンの下地が'変更できます。右端は無地 
用のキャンバスで、パレツトから色を選ぶことも可能です。 


タイトル画面に戻ります。お絵かきセツト終了前には、必すセーブを行ってください。 


画像の□—ドを行います。絵を表示させるベ 
—ジ数を選んだら、□—ドするファイルに力 
—ソルを合わせ、〇ボタン。ミニスクリーン 
に選択したデータの絵が'表示されたら 「 YES 」 
に力ーソルを合わせ、決定してください。 



□ El □ □ 


D ライムサンプ J レ： □—ドすることのできるサン 
プルファイルです。 「 CARD 」 を選択した時は、 
メモリーカード内のファイルが表示されます。 

Q ミニスクリーン： □—ドするファイ>1しの絵を確 
認することができます。 

B ページ： 絵を□—ドさせるページを指定する 
こと;^できます。 

□ 景色サンプル： サンプルの背景画を □ー ドす 
ることができます。 

B 組サンプル： チキチキ シアターとシュー ティン 
グ用の5ページ組みサンプルデータです。このデ 
一夕は、5ぺージすべてに口ードされます。 

□ ファイルデータ： □ー ドされる絵の色数や使 
用テキスト文字数を確認でさます。 

Q CARD :メモリーカードを使ってロードを 
行うことができます。 

□ DISC : CD - R 〇 M 内に用意されているサン 
プルデータの□-ドを行うことができます。 

B リターンマーク： スクリーン画面に戻ります。 
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LOAD 画像を□ードしよろ 


趣 ND お絵かきせットを終了しよう 


ヤンノ\ス スクリーンの下地を変えよ^ 


11SS0 圈； 

o^: 

lMl o e] 0_ 一 
一 K3''o^o_w 
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お絵かきセツトの使い方 


政 SAVE 画像を セーブし よラ 


画像の tz — ブを行います。保存したい絵が表 
示されているページを選んだら、メモリーカ 
-ドの開いているブロックに力ーソルを合わ 
せ、〇ポタンを押してください。ロードのと 
きと同様、ミニスクリーンに表示される 
「 YES 」 を選択、決定すれば、セ_ブは完了 
です。またミニスクリーン下のネーム入力を 
選択すると、ファイルに名前を付けることが 
できます。入力したい文字に力ーソルを合わ 
せ、〇ボタンで決定してください。口ード時 
のファイル検索が楽に行えるはずです。 

D メモリーカード： メモリーカードの中身を確認することカヾできます。 

B ミニスクリーン： 1 z _ ブするファイルの絵を確認することか t できます。 

B ページ： tz - プする絵のページを指定することができます。全ページをまとめて t — ブする場合は、 
rAiu を選択してください （15 ブロック使用)。 

□ ネーム入力： t _ ブ 'ファイルに名前が付けられます（写真は「ネーム入力」選択後のものです)。 
B ネーム入カパネル： t — ブ する作品に自由に名前を付けることが'できます。 

□ CARD :画像やテキストをせープする場合は、メモリーカード内に3プロックの空きが必要です。 
Q ファイル データ：セーブ'される絵の色数や使用テキスト文字数を確認できます。 

□ リターンマー ク：スクリーン画面に戻ります。 

データセーブ時のポイント 

データをセーブしようとしたらメモリーの空きが足りない。そんなときはメモリーカー 
ド内にある不要なペイントメーカーのデータにカーソルを合わせ、 x ポタンを2回連続で 
押してください。これでそのデータを消去できます。ペイントメーカーの 1 Z — ブデータ 
がある場合は、そのデータの上に新たなデータを上書きすることができます。 
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ゲームの遊び方 

( オリジナル宝魔描き ) 

オリジナルキヤラクターをデザイン 

お絵かきセツトで描いたイラストを、本編の第3話カスタムに、宝 
魔として登場させることができます。ここでは、宝魔を描いてか 
ら、物語に登場させるまでの流れを説明していきます。 


1織 


けの 

を描こう 

きセットの機能を 
駆使して、オリジナル宝 
魔を描き■ましよ^。宝魔 
の背景は透明にしておく 
といいでしよう。 




_ 

■ ■■■■着 . . 5 


女日の出現妖怪を 
トドしよう 


面に切り替わつ 
たら、❶で描いた宝魔 
のファイルを選択し、絵 
が現れたら「〇 K 」 に力 
ーソルを移動させます。 


|p 


第3話の 

カスタムを選択しよう 

してぉ絵かき t 
ツトを終了したら、タイ 
トル画面から「ゲームス 
夕一卜」を選び、第3話 
カスタムを選択します。 


4 オリジナル 

宝魔登場！ 

WWT A タンでを押す 
と、物語が始まり、自 
分の描いたオリジナル宝 
魔か\ライムたちととも 
に画面に現れます。 
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チキチキシアター 


ゲームの 遊び 方 


自分の描いた絵で作る電脳紙芝居 

5枚の絵を並べ、各イラストに文章を付け 
ることで、紙芝居を楽しむことができます。 
オリジナルイラスト、サンプルイラストな 
どを組み合わせて、自分だけの ユニークな 
紙芝居作りにチヤレンジしてみましよう。 


D ストーリー配列：シアター時に表示される 
絵の順番を変更することができます（右記参 
照)。またべージナンパーの横にあるボタンで、 
画面の現れ方等の設定が行えます。 

B 文字表示：入力した文字を表示します。文 
字の表示スピードの調整や改行の指定をする揚 
合には、ここに表示された文字を選択して行う 
ことになります。 

0文字入力：入力する文字を決定します。文字 
の入力方法については、 P .26 の「❷文字を入 
力しよろ」を参照してください。 

〇文字ツール：入力した文字にさまざまな特徴 
を持たせることのできるツールです。詳細につ 
いては、 P .26 を参照してください。 

□ 文字入力補助：文字の修正や削除、コピー 
などを行うことができます。詳細については 
P .27 を参照してください。 

B チキチキシアター：ここで作成した紙芝居 
を鑑賞することか<できます。詳細については 
P .27 を参照し r ください。 

B お絵かきセツト：チキチキシアターを終了 
し、お絵かき t ツトに戻ります。 

□ □ー ド：絵や文章を口ードします。 

B セーブ：絵や文章を t - ブします。 
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文字を入力しよう 

り配置した絵にあった文章を入力しましよろ。入力方法は、ま 
p すページ番号を指定したあと、文学の種類を選択。文字候補 
の中から入力したい文字を選択、決定してください。なお「漢 
字」は、ます入力したい漢字を音読みしたときに、先頭にくる 
文字をひらがなの中から選^:ことになります。もし文字が'入力 
できない、ということがあったら、入力補助ボタン（下記参 
照）が、点灯していないか、確かめてみてください。 



3ピー 

文字のコピーを行い 
ます。 コピーしたい 
文字の範囲を決定し 
てください。 


挿入 

コピー等を上書きと 
挿入のどちらで行ろ 
かを設定。アイコン 
選択時=挿入モード。 


im 

アイコン選択後、消 
したい文字の範囲を 
選択することで、文 
字の消去を行います。 


J デンドゥ 

1つ前の動作を取り消 
します。再度アンド 
ウすると、取り消し 
前の状態に戻ります。 



字に特徴を持たせよう 


i 後の仕上げに、文字の表示される速さや色を変えるなどし 
て、 文字に特徴を持たせます。何か特徴を持たせた文字には、 
入力し r ある文字の下に▲マークが入ります。 



文字のスピード 

文字の表示速度を調 
整。1度、文字のス 
ピードを変更すると、 
再び別の文字スピー 
ドを入力してある地 
点までは、スピード 
が変わりません0 


文字のウェイト 

文字をワンテンポ遅 
らせ r 表示させるこ 
とができます。文字 
と文字との間に、間 
を持たせたいときな 
どに利用するとよい 
でしよう。 


文字パレット 

表示される文字の色 
を変更することがで 
きます。色を変えた 
い文字範囲を選択し 
てから、8種類の色 
の中から自由に選ん 
でください。 


改行 

改行 マークを 付けた 
その次の文字から行 
が変わるよう設定す 
ることができます。 
文章の段落分けをす 
る場合などに使用す 
ることになります。 
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ゲームの 遊び 方 


行クリア 

ストップ 

行クリアを設定すると、設定を行った次の文字から改行さ 
れるだけでなく、改行前の文字かすべてスクロールし r 消 
えてから、次の行を表示するようになります。 

プレイヤー自身が、〇ポタンを押 
すまでは、次の文字が表示されな 
いよう設定することか'できます D 



絵を配置し、文字を打ち終わったら「チキチキシアター」 
を選択、決定してください。 「 START 」 に力ーソルを合 
わせて、〇ポタンを押せば、紙芝居が始まります。各アイ 
コンの役割については、下記を参照してください。 



D スクリーン：各ページに配置した絵が'表示されます。 
B START :チキチキシアターを始めます。 

B END :チキチキシアターを終了しテキストツールに 
戻ります。 

□文字表示 （ FRAME/BGM パネル）：スクリーンに合 

わせて入力した文字が表示されます。また、シアター設 
定を押すことで、 FRAME/BGM ノ X ネルに切り替わり、 
フレームの絵柄を変更したり、 BGM を変更することが 
できます（下記参照)。 

B 再生モード：チキチキシアターを1度だけ再生する 
か、繰り返し再生するのかを設定します。 

□ シアター設定：文字表示と FRAME/BGM バネルの 
表示切り替えを行うことができます。 


お気に入りの BGM でスクリーン鑑賞 

お気に入りの曲を聴きながらチキチキシアターやシューティングを楽しむ場合。 CD プレ 
イヤー ( P .21) や上記の FRAME / BGM パネルを利用し、シアターやシューティングゲ 
—ムのスタート時に、好きな曲の番号を選んでポーズ状態にしておきます。これでシア 
夕一、シューティング開始時にポーズが解除され、選曲しておいた曲が流れ出します。 
















シューテイングゲーム 


迫力満点のシューティングゲーム作り 

お絵かきセットで描いた絵を、キャラクターとして 
登場させる本格シューティングゲーム。ゲームス 
夕一卜までの手順をここで紹介していきましよう。 


.… 二 —'一— L— : 


D START :シューティングゲームを始めます。 

HOK :シューティンク'ゲームの設定画面を終了します。 

B 各種ゲーム設定：シューテイングゲームの難易度やスピードなどを設定すること;^できます （ P .29 参照)。 
n 敵キヤラ設定：敵の動きや出現八°ターンなどを設定することが'できます （ p .3 o 参照)。 


r p ラフィックを設定しよう 

k ずはキャラクターデ'ザイン。とは 
いつても難しいことはありません。 
自機やパワーアップアイテム、ザコ 
キャラからボスまで、すべてスクリ 
—ンの特定の位置に絵を描くだけで 
〇 K だからです。右のキャラクター配 
置図と下記の各項目の番号を照らし 
合わせて、それぞれの位置にキャラ 
クターを書き込んでいきましょろ。 


D 敵小弾 （3 パターン) 
B 敵ミサイル （2 パターン） 
H ザコ1 (2 パターン） 
□ ザコ2 (3 パターン） 
B ザコ3 (2 パターン） 


□地上物 （2 パターン) 
ED 破壊された地上物 
E 自機 （3 パターン） 
的自機のダメージ 
m ボーナス 



B 中ボス1 
B 中ボス2 
□ 大ボス 
□ 背景 


S 3 ショットの 

パワーアップアイテム □レ—ザ ー アイテム 0オプション 

I □アイテムキヤリア E オプションアイテム困自機ショット 

H バリアパタ-ン （4 パタ-ン） E 1 バリア&ボムアイテム 因マップ配置 
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画 


ザザザ中中大地 
ココ コボボポ上 
1 2 3 ススス物 

1 2 

※パレットの下段の敵は、倒すとポー 
ナスが出現する設定になっています。 


2 


敵を配置しよう 

敵の配置には A レットを使います。パ 
^ットの各位置が敵キャラと対応（右 
記参照）しており、前述の因マップ 
配置に対応色で点を打つだけで敵か‘ 
配置されます。なおザコと地上物は 
点を連続して縦に並べることで編隊 
を組み、ボスは1画面に1体のみ登場 
といろことを覚えておきましよ〇。 


3 


ム設定でオープニング、 
[ンデイング画面を設定しよう 


こ ングやエンディング、ゲームモードなど' Q 
シューティングゲーム全体に関わる設定（下記参 
照）を行います。各項目にカーソルを合わせ、〇 
ボタンを押すことで設定の変更;^できます。 

D ページ t ット：シューティングゲームのビジ 
ュアル画面と本編を設定できます。各画面を設定 
する場合には、各べージに絵を□—ドしてから、 

P 1 から P 5 の下に表示されている文字に力ーソル 
を合わせ、〇ポタンを押すことで、ビジュアル、 
rsu (シューティング）と順に表示が切り替わ 
るので、それぞれ自由に設定してください。 

B ゲームモード：普通にプレイするか、タイム 
アタックで点数を競うのかを設定します。 

□ ゲームレベル：ゲームの難易度を設定します。 

□ コンティニュー： コンティニューの回数を設 
定します。 

B オプションパターン：アイテムを取ることで自 
機に取り付くオプションの動きを設定します。 

0パクハツパ ター ン：爆発のアニメーシヨンパタ 
—ンを設定します。 



Q スクロールパターン：どのように画面がスクロ 
ールするのかを設定します。 

□ スクロールセット：画面かりしープする回数と、 
スクロールスピー ドを設定します。 

0 1 UP [キャリアポイント]:キャリア破壊時 
の点数の何倍で1 up するかを設定します。 

EQ キャン t ル：設定を無効のままゲーム設定を 
終了します。 

m セットアップ：設定を完了させてゲーム設定 
を終了します。 
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— アイテムキャリア 


•3, 






























敵キャラクターの動き設定しよう 

) 敵キャラ設定では、登場する敵キャラクタ 
一の動きやスピードなどを変えることがで 
きます。設定方法は、ゲーム設定と同様、 
変更したし、項目に力ーソルを合わせて、〇 
ボタンを押すだけ。最後に「セツトアツ 
プ J アイコンを選択、決定してください。 
なおボスキヤラ設定は、攻撃、移動パタ 
—ンを4段階に変化させることができます。 



D 敵キャラ表示：設定を行う敵を表示。この表 
示ウインドウの上の数字を選択することで、どの 
敵の設定を行うのかを決定することができます。 
B 出現パターン：敵がどの位置から出現してく 
るのかを設定します。 

□ 回転パターン：敵がどのように回転しながら 
移動するのかを設定します。 
a スピード：敵の動きの早さを設定します。 

B 移動パターン：敵が'画面上をどのように動く 


のかを設定します。 

□ シヨット：敵の撃ってくる弾のパターンを設 
定します。 

H バイタリティ：敵の打たれ強さを設定します。 
□ ポイント：倒すことで得られる得点です。 

□ キャンセル：設定を無効のまま敵キャラ設定 
を終了します。 

的 t ットアップ：設定を完了させて敵キャラ設 
定を終了します。 


5 


'ューティングゲームを楽しもう 

h START 」 を選択、決定するとシューティングゲーム 
開始です。操作方法は以下のとおり。 


シューティングゲームを 
途中で終了 


シヨ ツ1 



旋回型オプションパターン時 
のみ使用。オプションの方向 
固定と解除の切り替え 

ポム（バリアを張つ 
ている時のみ有効） 
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使用上のご MM I 

•このディスクは髮蠢货ビデオゲーム•コンピュータ “PlayStation” 専用のソフトです。也の皇でおいに 
なると、の敁障の§0や耳 fc の本に悪い影響を琴える場合がありますので維1'ナにおやめください。 
•このディスクは i ntsc I jH マークあるいは麵撕の#記のある日本国内仕様の 
“PlayStation” にのみ好运しています。'無始 i 械の “PlayStation” では使用できません。 •「 fe 説書」および 
“PlayStation” 笨棒の [ WS 戀脑」「娶签のために」をよくお言ょ売みの!£、 S しい用 WM でご蟹版ださい。 
•このディスクを “PlayStation” 本体にセットする場▲は、必ずレーベル面（タイトル!！が印刷されている面）を 
±にしてください。また、芬を i く#し込み、ディスクを婪萣させてください。籲プレィ終’了襆 
“PlayStation” 笨抹からディスクを僉り出す¥合は、本体のオープンボタンを押し、ディスクの回転が完全に 
A まったのを H 聽してからってください。回転中のディスクに触れると、けがをしたりディスクを h つけたり 
苯祙の敌齡の is になりますので、 Ml 、 ナにおやめください。春ディスクは両面とも、指紋、％れ、 tt 奪をっけないよ 
うに僉り辕ってください。またシール S を貼苻したり、 Mk ペン籌で i 牵や i を書かないでください。春ディス 
クが赁れた W はメガネふきのような蘿らかい希で、％し iS から科し商に向かって寸)に軽く拭き取ってください。 
その B と4、レコード角クリーナーや M 割琴は佳 S しないでください。參ひび割れや変形したディスク、あるいは 
SW 薊#で1撼されたディスクは f 吳?乍と勤の is になりますので絕 S に使用しないでください。射日光のあ 
たる¥戸弁、 fc 讀諸の M く輦 MM の薪には保#しないでください。また、智儀の爹い辦も避けてください。•ケ 
ースやディスクの£に、蓳いものを置いたり落としたりすると、破損しけがをすることがありますので絶対におやめ 
ください。•プレイ皆亍ょ溪はディスクをケースに崖し、碰の拳の fe かない場硪に保管してください。•お客く様 
の雷ったお兪り®いにより笙じたキズ、■貪#に！！してはいたしかねますので、あらかじめご 1 十承ください。 

• “PlayStation” 笨抹をスクリーン Mi 方式のテレビ(プロジェクシヨン•テレビ）には絕対接 fc しないでくだ 
さい。による if 遠; i けが军じることがあります。•ソフトによってはメモリーカードが必要な場合が 
あります。「解説#」で確認してください。 

健康上のご注意 I 

•プレイする W は縫簾のため、1卜 I ごとに1415券の株®を命ってください。 •疲 れている時や睡眠不 fe の時は 
プレイを4けてください。•プレイする W は部 i を自月るくし、なるべくテレビ画面から_れてください。•ごく 
まれに、 i いひ劣の条 M を#けたり、点滅を繰り返すテレビ画面を見ていると、一時的に鉍肉のけいれんや意言4 
の SMi の盖眹を6こす X がいます。こうした ii のある芳は、事前に泣、ず医師と相談してください。また、 
プレイ审の窗諸を魚ていてこのような著获 Vfe きた; i 合は、すぐに中止し医師の診察を受けてください。 
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